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1. INTRODUCAO

A presente explanacdo refere-se a uma proposta de trabalho
interdisciplinar apresentada a Escola Estadual de Ensino Médio Doutor Antdnio
Leivas Leite, de Pelotas/RS. O projeto visa trabalhar interdisciplinarmente a
guestdo do meio ambiente e da sustentabilidade, através da utilizacdo do jogo de
xadrez.

O projeto interdisciplinar conta com a colaboracéo de académicos ligados
ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia da Universidade
Federal de Pelotas (PIBID — UFPel), dos Cursos de Licenciatura em Ciéncias
Sociais, Educacdo Fisica, Historia, Filosofia, Letras e Teatro que utilizaréo
abordagens expositivas dialogadas e em forma de oficinas.

O xadrez € uma importante ferramenta pedagodgica para o professor, pois
ele estimula o desenvolvimento cognitivo de quem o pratica. Desenvolvem-se na
préatica do jogo de xadrez aspectos como concentracao, capacidade de abstracao,
tomada de decisdes, respeito ao proximo (SILVA, 2010), combate ao preconceito,
ja que todos podem jogar e perante 0 jogo todos s&o iguais e possuem as
mesmas chances de vencer. Com o desenvolvimento da concentracdo e da
disciplina, o jogo contribui para compreensdo de conteudos (PCN, 1997). O
ministério da educacao incentiva sua utilizagdo como forma de chamar a atencéo
do aluno as aulas.

2. METODOLOGIA

As oficinas iniciaram com uma aula expositiva dialogada, apresentando-se
definicbes acerca do tema gerador do projeto, sustentabilidade e da utilizagdo do
jogo de Xadrez como meio interdisciplinar de trabalho.

Os encontros ocorrem por etapas, de forma a desenvolver nos alunos a
pratica do jogo bem como a conscientizacdo ambiental, do reaproveitamento de
materiais para a constru¢cdo de um espaco de lazer agradavel para os alunos na
escola.

Dentro das oficinas buscou-se promover a conscientizacdo sobre a
chamada ‘questdo ambiental’ e de sustentabilidade, por meio da construcédo de
um espaco sustentavel na escola, utilizando como matéria prima recursos
reaproveitaveis, este espaco sera de uso dos alunos, no qual poderédo desfrutar
do jogo de Xadrez na escola.

Segundo Vigotsky (2003, p.125) “embora no jogo de xadrez nao haja uma
substituicdo direta das relacdes de vida real, ele é sem duvida, um tipo de
situacdo imaginaria”, por isso, através da aprendizagem do xadrez, o aluno
podera tomar conhecimento de habilidades e conhecimentos socialmente
disponiveis, contribuindo para sua constru¢cdo como cidadao.

Fazendo uma relacao entre a linguagem na vida real e a utilizada no jogo
de xadrez, percebemos que existe uma relacdo clara entre as duas, visto que nos
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dois casos ha uma variagdo no significado dependendo do contexto em que a
palavra é utilizada e do propésito desse uso.

Ao se pensar em questbes sociais, podemos ver na sociedade o
comportamento de cada individuo como uma peca de um jogo de xadrez, que ao
se movimentar passa de uma célula a outra.

Assim, partindo do pressuposto de que cada individuo tem seu territorio e
por consequéncia tende a defendé-lo, tem-se a nogao de relacdo entre os
individuos, onde cada um tende a ter suas particularidades, ou seja, uma cultura
diversificada e muitas vezes bem diferente uma da outra.

Logo, o projeto tem por inteng&o sensibilizar a comunidade escolar sobre o
meio ambiente e a sustentabilidade, e para isto esta proporcionando oficinas com
enfoque nessa tematica, e dirigidas ao publico do ensino médio mais
especificamente a professores e alunos desse ciclo e dessa instituicao.

As oficinas foram planejadas da seguinte maneira:

l. Apresentacao e exposicdo das duas teméaticas, a sustentabilidade e
a relacdo com o Xadrez, o jogo, suas regras e termos.

I. Oficina sobre as regras do jogo, de forma a incentiva-los a jogar o
Xadrez.

[I. Construir junto com os alunos um espacgo sustentavel com mesas,
tabuleiros e pecas de xadrez, disponibilizando este para os mesmos
na escola, deixando-os com um espaco além de sustentavel,
disponivel para a pratica do jogo.

V. Para finalizar, realizar uma pequena gincana com o0s alunos,
utilizando os recursos construidos por eles.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Percebemos que o projeto foi desenvolvido com éxito, alcancando grande
parte dos objetivos desejados. Quanto as atividades como processo, observamos
gue na continuidade os alunos puderam refletir sobre a necessidade de
conscientizacdo da sociedade em relacdo ao meio ambiente para um futuro mais
sustentavel.

Além disso, o0 processo de elaboracdo e aplicacdo do projeto nos
proporcionou o contato direto com a pratica docente, o que nos foi muito relevante
enquanto futuros educadores.

Também vivenciamos, através da pratica interdisciplinar, uma experiéncia
inovadora sobre a pratica docente, o que nos deu uma perspectiva nova para
buscar novos caminhos dentro do ambiente escolar.

Alguns alunos se mostraram extremamente ativos e receptivos com as
atividades, outros pareciam mais apaticos. Também ressaltamos que as
propostas realizadas durante o horario das aulas, como a construcao do tabuleiro
de xadrez, por exemplo, tiveram maior participacdo dos alunos, enquanto as
atividades propostas para casa, como término de confeccdo das pecas e
postagem das fotos, ndo houve interesse suficiente por parte dos discentes, o que
mostrou, neste caso, 0 desinteresse desses quanto ao processo de ensino
guando nao sdo recompensados.
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4. CONCLUSOES

Todas essas experiéncias nos colocaram frente a realidade do cotidiano escolar
nos dando um panorama das dificuldades enfrentadas pelos docentes no
exercicio da sua profissdo na Educacdo Béasica. A partir deste projeto e tendo
parte de sua execucdo ja concluida, podemos perceber o quanto se pode fazer
com diversos materiais presentes na nossa vida fora da escola, para tornar o
aprendizado mais prazeroso e bem sucedido. Vimos com isto que com
criatividade € possivel desenvolver, com recursos 0s mais diversos, uma
metodologia de ensino, desde que se esteja baseado em pesquisa que sustente
uma reflexdo metodoldgica consistente.

Podemos perceber, apesar das dificuldades, resultados positivos no
cotidiano da escola, os quais serdo intensificados com a continuidade deste
projeto até dezembro de 2013.
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